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Latar Belakang

Virus adalah mikroorganisme yang sangat kecil dan hanya dapat dilihat dengan mikroskop elektron yang
menginfeksi sel-sel organisme organik. Virus hanya dapat bereproduksi (bertahan) di dalam sel yang hidup dengan
cara menyerang dan menggunakan sel tersebut karena virus tidak memiliki peralatan sel untuk bereproduksi
sendiri. seperti virus Covid-19 yang telah menyebar ke seluruh dunia(Kamiana, Kesiman, and Pradnyana 2019).
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Rumusan masalah dan Batasan Masalan

1.Bagaimena cara menprentasikan virus covid 19 ke dalam Objek 3D yang ditampilkan dengan teknologi
augmented reality?

2. Bagaimana cara merancang aplikasi pengenalan virus covid 19 menggunakan teknologi augmented reality ?
1. Aplikasi ini ditargetkan kepada masyarakat sebagai media pengenalan mengenai

COVID-19

2. Dijalankan di platform android
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Tujuan Penelitian dan manfaat

1. Dapat merancang atau membuatan aplikasi pemasangan virus covid 19 berbasis Augmented Reality
Marker

2. Dapat menjalankan aplikasi pemasangan virus covid 19 berbasis Augmented Reality Marker
1. Mempermudah pemasang virus corona dengan menggunakan aplikasi Augmented Reality

2. Manmbah referensi yang berhubungan dengan 3D Augmented Reality dan sejenisnya
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Metode

Pengambilan data dilakukan di Pukesmas Porong JI Juwet Utara Medical Center N0.265, Juwet Kenongo,
Kecamatan Porong, Kabupaten Sidoarjo, Jawa Timur Aplikasi ini dikembangkan dengan menggunakan
metodologi MDLC (Multimedia Development Lifecycle), dimana metode tersebut meliputi beberapa tahapan
yaitu konsepsi, desain, pengumpulan material, produksi, pengujian, dan distribusi.

Gambar 1. Alur MDLC (Multimedia Development Life Cycle)
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Hasil dan pembahasan

Perancangan sistem
« Konsep

« Dalam menentukan konsep Aplikasi Pengenalan Virus Covid 19 Berbasis Augmented Reality Sebagai Media
pengenalan virus covid 19 Berbasis Augmented Reality

. Tabel 1. Konsep aplikasi
Judul Tujuan Pengguna Objek Masukan Keluaran
Aplikasi Pengenalan Membuat aplikasi Publik  Virus Gambar Audio,dan
Virus Covid 19 yangdapat covidl9 animasi objek
Berbasis Augmented mempermudah varian tiga dimensi
Reality pengenalan virus Omikron Virus covid 19
covid 19 varian varian
Alpa Omikron
varian varian Alpa
Delta varian Delta
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Hasil dan pembahasan

« Desain
 Merancang sebuah desain alur 3 objek 3d

Tabel 2. rangkat lunak pendukung

Nama Versi Fungsi
Blender Versi : 3.4.1 Merancang kerangka awal objek virus covid 19
Unity Engine  Versi : 4.39f1 Menyempurnakan hasil desain objek dari software
Blender
Voforia Versi : 8.5.9 Merancang dan membuat aplikasi virus covid 19
menggunakan

augmented reality berbasis android
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Hasil dan pembahasan

» Flowchart juga dapat digunakan sebagai alat visual untuk merancang, memecahkan masalah, dan memahami proses secara

sistematis. Selain itu, flowchart juga dapat membantu mengidentifikasi da

n memperbaiki potensi kesalahan atau masalah

dalam suatu proses atau sistem(Yulianto, Studi, Informatika, Teknik, & Riau, 2021). Gambar dapat dilihat pada gambar

Menu Utama Aplika:
s
.
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Memampilkan J."
) Unduh Marker l|l
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Hasil dan pembahasan

« Use Case Diagram adalah alat visual yang membantu dalam pemodelan dan
analisis kebutuhan sistem yang kompleks. Diagram ini memungkinkan
pengembang dan stakeholder untuk memahami secara lebih mudah bagaimana
sistem akan digunakan dan berinteraksi dengan aktor di dalamnya.
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Hasil dan pembahasan

« Material Collecting (Pengumpulan Bahan)

« Pengumpulan informasi juga dilakukan dengan mendatangi lokasi Pukesmas Porong Medical Center untuk
mengambil gambar berupa foto dan informasi tentang virus Covid 19 yang diperkenalkan oleh Pukesmas
Porong Medical Center tentang bahaya virus Covid 19.
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Hasil dan pembahasan

« Assembly (Pembuatan)

 Tahap perakitan adalah tahap dimana objek atau dokumen multimedia dibuat
untuk aplikasi yang akan dikembangkan(Borman & Purwanto, 2019).

B eLavGAN RASA BAU (= BT (5 unoun marker

Sumber Gambar : herworld.com

Dema adalah meningkatnya
suhu tubuh hingga lebih dari
380C Kondisi ini bisa
menandakan adanya penyakit
atau kondisi tertentu di dalam
tubuh.

Gejala dan Penyebab Dermam

Demam ditandai dengan
meningkatnya subu tubuh
hingga lebih dari 380C.
Normalnya, subu tubuh
berkisar antara 36,10C sampai
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Sumber Gambar : health.kompas.com

Kehiangan kemampuan indra
penciuman atau anosmia bisa
mengganggu kessharian saseorang.
Solain tidak bisa mencium aroma,
makanan yang dionsumsi
penderitaanosmia akan terasa
hambar. Kondisi inf dapat memicu
hilangnya nafsu makan, penurunan
berat badan, maknutrisi, hingga
depresi.

Penyebab Ancsmia
Proses penciuman terjadi ketika
suatu zat, misalnya wewangian
bunga, masuk ke hidung, kemudian
merangsang sehsel saraf
penciuman. Selanjutnya. sel-sel

|
Sumber Gambar : halodoc.com

Setiap orang tentu pernah
mengalami rasa lelah. Kondisi ini
biasanya dapat hilang setelah
beristirahat. Namun kelelahan
atau fatigue berbeda dari rasa
lelah yang biasa dirasakan.
Fatigue adalah rasa lelah yang
berat{(seperti tidak bertenaga),
bertahan lebih lama, dan tidak
hilang dengan istirahat.
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1. Jalankan aplikasi Media
pembelajaran Aplikasi pengenalan
virus covid 19 berbasis Augmented
Reality

2. Didalam menu utama terdapat
enam pilihan menu, yaitu:

*Menu AR Camera menampilkan
kamera Augmented Reality.scan
marker untuk melihat objek.
Animasi dan fitur suara penjelasan
pada objek

*Menu Gejala menampilkan gejala
pelajaran Aplikasi pengenalan virus
covid 19 berbasis Augmented
Reality dengan kategori gejala yang
dapat dipilih sesuai kebutuhan.
*Menu Panduan menampikan cara
penggunaan aplikasi ini.

“Menu Unduh Marker menampilkan

universitas
f muhammadiyah
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1. Untuk mengunduh marker yang
diperlukan pada aplikasi ini,
pastikan ponsel anda terhubung
dengan internet.

2. dibawah ini terdapat tombol

unduh yang akan menghubungkan
anda ke halaman unduh marker
yang ada di internet.

@ umsidal9o12

TENTANC

Media pembelajaran Aplikasi
pengenalan Covid 19 berbasis
Augmented Reality

Aplikasi ini dibuat sebagai media
bantu belajar Aplikasi pengenalan
Covid 19 berbasis Augmented
Reality. Materi yang disajikan
diharapkan dapat mempermudah
pengguna aplikasi dalam
mempelajari
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Hasil dan pembahasan

Pengujian metode black-box

Hasil pengujian metode black-box

No Modul Fitur Masukkan Hasil keluaranyang  Hasil
diinginkan
1 Main Tombol ar Sentuh Berpindah ke modul ar Ok
Menu camera ll:/;eﬂr:g;rahkan camera Informasi berupa ok
Memindai marker suara dan animasi objek
tiga dimensi muncul
sesuai marker yang
dipindai
Tombol gejala Sentuh Berpindah ke modul gajala Ok
Tombolpanduan Sentuh Berpindah ke modul panduan ~ OK
Tombol unduh marker Sentuh Berpindah ke modul unduh Ok
marker Ok
Sentuh Berpindah ke modul tentang Ok
Tombol tentan
Tombol exit 9 Sentuh Aplikasi berhenti dan keluar Ok
2 Gejala  Tombol demam Sentuh Berpindah ke modul Ok
Tombol demam ok
kehilangan rasa Sentuh Berpindah ke modul
kehilangan rasa atau bau
bau
Tombol Sentuh Berpindah ke modul ok
kelelahan kelelahan
3 Panduan Tombol Sentuh Berpindah ke modul panduan Ok
panduan menggunakan aplikasi
Sentuh Berpindah ke modul unduh Ok
4 Unduh  Tombol unduh marker dan masuk ke link
Marker Marker google drive
5 Tentang Tombol tentang Sentuh Berpindah ke modul tentang Ok
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Hasil dan pembahasan

Distribution (Distribusi)

 Langkah terakhir adalah distribusi, dimana aplikasi akan disimpan pada media penyimpanan seperti playstore dll. Fase
pengiriman ini juga bisa disebut fase evaluasi untuk pengembangan aplikasi yang lebih baik.
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Hasil dan pembahasan

« Hasil Pengujian
« Pengujian kompatibilitas

« Hasil pengujian kompatibilitas

No Nama Versi android Ram Hasil
perangkat
1 Realme 3 12.0 3 Aplikasi berjalan stabil
2 PocoN 4 Pro 13.0 8 Aplikasi berjalan stabil
3 Realme 10 10.0 3 Aplikasi berjalan stabil
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Hasil dan pembahasan

« Hasil Pengujian
Pengujian kelayakan

« Hasil kuesioner pengujian kelayakan

No Pertanyaan SL L CL TL STL
1 Aplikasi memiliki tampilan yang menarik 14 6 0 0 O
2 Animasi dan Fitur suara pada aplikasi yang jelas 17 2 1 0 O
3 Perintah atau bantuan yang jelas 15 2 0 3 O
4 Waktu perpindahan antara modul yang cepat 14 3 1 1 1
5 Semua tombol berfungsi dan tidak membingungkan 13 7 0 0 O
6 Tampilan objek tiga dimensi yang jelas 12 5 3 0 0
7 Penggunaan marker menghasilkan objek tiga dimensi yang 14 3 3 0 O
stabil
8 Sudut keterbacaan marker yang bagus 12 5 3 0 0
9 Pergerakan objek tiga dimensi sesuai kamera dan marker 10 4 6 0 O
10 Aplikasi cocok dalam membantu kegiatan aplikasi 20 0 0 0 O
Total 141 37 17 4 1
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SIMPULAN

SIMPULAN
«  Penelitihan ini dapat dihasilkan kesimpulan bahwa penelitian ini menggunakan metode MDLC (Multimedia

Development Lifr Cycle) dihasilkan sebuah Aplikasi pengenalan virus covid 19 berbasis augmented reality.

Aplikasi ini digunakan untuk menarik masyarakat dan dapat mempermudah masyarakat untuk melihat dari detail

virus covid 19 yang di inginkan.
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